TRE NETROGAMEN 


FOGLIETTO eta 


EDITORIALE 


Non pun- 
tiamo di 
certo 
alla 
fama, 
mettiamo- 
celo in 
testa! 
Come è andato quin- 
di il numero “zero” 
di TRF? Per me, che 
abbia ricevuto an- 
che un solo “gra- 
zie”, come poi è 
successo, è stato 
un vero successo! 
Indubbiamente pote- 
va essere distri- 
buito meglio, pote- 
va non avere gli 
errori di battitu- 
ra, ma questo è il 
bello di TRF: la 
genuinità spontanea 
della gratuità. Se 
lo state leggendo è 
perché qualche mano 
l’ha portato dove 
l'avete trovato ag- 
gratis, come aggra- 
tis è stato scrit- 
to. Perché, mi 
chiederete? Perché 
davanti al fenomeno 
“retrogaming” che 
sta diventando sem- 
pre più un business 
e davanti ad una 
città dove esisti e 
resisti solo se hai 
i soldi, ci pare 
giusto regalarvi 
qualcosa di assolu- 
tamente gratuito. 
Un pezzo di carta 


per vivere i ricor- 
di “a fil di joy- 
pad” dei bei tempi 
andati, ma anche un 
supporto cartaceo 
dove conoscere le 
molte chicche che 
ci siamo persi e, 
perché no, scoprire 
se a Milano ci fos- 
sero altri o altre 
che condividono la 
nostra passione! 
Che ne dite, ancora 
una volta, press 
START? 


GUARDA, 
HO LA DISSENTERIA! 


“n Do 


304 HAVE DIED OF DISENTERI 


No, non ci siamo 
bevuti il cervello. 
Semplicemente ab- 
biamo appena finito 
di giocare a THE 
OREGON TRAIL, il 
mitico gioco nato 
nel 1974 sotto la 
spinta del Minneso- 
ta Educational Com- 
|puting Consortium e 
distribuito nelle 
scuole elementari e 
medie dello Stato 
per insegnare la 
Storia degli USA. 
Uno dei primi esem- 
pi, insomma, di 
tecnologia al ser- 
vizio della Scuola! 
L'ambientazione e 
il gioco sono sem- 
plici da spiegare: 


potete decidere di 
essere o un carpen- 
tiere o un contadi- 
no o un banchiere 
e, partendo da bud- 
get e skill diver- 
si, con la vostra 
famiglia, dovete 
mettervi in viaggio 
verso l’Oregon, ar- 
rivando (tutti, 
possibilmente) sani 
e salvi. Stiamo 
parlando di una 
“text adventure” 
con pochissime ani- 
mazioni e moltissi- 
me decisioni da 
prendere per ri- 
spondere alle (rea- 
li) sfighe che col- 
pivano i viaggiato- 
ri del wild west. 
Di certo c’è la 
fame (e quindi do- 
vrete cacciare), di 
certo si spaccherà 
il carro (e quindi 
dovrete vendere e 
comprare parti di 
ricambio), ma sarà 
la dissenteria che 
mieterà più vittime 
in questa splendida 
avventura rilascia- 
ta per il grande 
pubblico nel 1979 
su Apple II. Per 
rivivere oggi la 
grande corsa verso 
l’Ovest e veder mo- 
rire in malomodo 
tutti i vostri ami- 
ci (sì, potete dare 
i loro nomi ai pa- 
renti che vi peri- 
ranno con epitaffi 


NUmEero 
uno/ 


duemila 17 


REMINISCENZE 
VIDEULICHE A CARICO 
DEL LETTORE 


sullo schermo!), 
potete facilmente 
rigiocarlo emulato 
in DOSBOX nella 
versione MS-DOS. 
Altre versioni più 
fighe sono state 
rilasciate negli 
anni per ulteriori 
piattaforme... ma il 
gusto di giocare a 
THE OREGON TRAIL in 
low-graphics è 
troppo bello! Buona 
dissenteria a tutti 
allora! :) 


LO SAPEVATE CHE.. 
-. ATARI nel co- 
struire il cabinato 
di PONG nel 1972 
intercettò le ire 
della polizia dello 
Stato del Nevada? 
Sì, in pratica le 
pattuglie si accor- 
sero che 
le pro- 
prie ri- 
cetra- 
smittenti 
erano 
sempre 
più disturbate pur 
non capendo da 
cosa. L’'arcano mi- 
stero fu risolto 
notando che tutto 
ciò accadeva solo 
vicino ai bar (e 
nel Nevada intorno 
ad una struttura 
abitata non c'è al- 
tra forma di vita 
elettronica) e so- 
prattutto smetteva 
alle 2 di mattina 


quando i bar chiu- 
devano. La società 
californiana corse 
ai ripari scherman- 
do le macchine, ma 
non seppe mai (e 
pregò che nessuno 
glielo facesse sa- 
pere) se questo 
succedesse anche 
altrove. Fricchet- 
toni! 


LA PERLA NASCOSTA 


Una conso- 
Sule spesso 
Midà il suo 


ce motivo: i pro- 
grammatori hanno 
imparato a “spre- 
merla” al meglio 
sfornando titoloni 
tanto belli quanto 
ignorati da un Mer- 
cato che ormai 
guarda altrove. 
Questo è il caso di 
Iron Commando: Kou- 
tetsu no Senshi, 
picchiaduro a scor- 
rimento rilasciato 
nel febbraio 1995 
per Super Famicom, 
la versione giappo- 
nese del Super Nin- 
tendo. Mai arrivato 
in America né in 
Europa, questo gio- 
co è una vera perla 
sconosciuta e a mio 
avviso uno dei più 
degni “figliocci” 
dell'originale Dou- 
ble Dragon. Infatti 
è dannatamente dif- 
ficile, i nemici 
sono tanti, hanno 
strategia e menano 
come dei fabbri, 
ovviamente in bran- 
co. Si può sceglie- 
re tra due perso- 
naggi, un esperto 
di Kung Fu e un 


soldato, chiamati a 
salvare la terra da 
un meteorite ra- 
dioattivo che una 
gang vorrebbe uti- 
lizzare per scopi 
“peso”. Cosa molto 
interessante per un 
titolo domestico è 
l'ampio utilizzo di 
armi da fuoco e di 
mezzi di locomozio- 
ne come moto e car- 
relli da miniera. 
Ignorato e ignoran- 
te... da giocare! 


DI 


RETROPIE 


E POI MUORI 
Giocare a tutti i 
giochi tra gli anni 
‘70 e i ‘90, con 
qualità HDMI e una 
spesa sotto i 100 
euri? La risposta è 
RETROPIE, il Siste- 
ma Operativo a base 
GNU/Linux che cor- 
re sul micro-compu- 
ter (grosso quanto 
una 
carta 
di cre- 
dito) 
chiama- 
to Ra- 
spberry 
Pi. Un Sistema lar- 
gamente accessibile 
anche dai profani. 
Dovete solo far ri- 
conoscere i vostri 
controller (USB) e 
mettere le ROM nel- 
la cartella corret- 
ta e avrete una 
vera sala giochi 
domestica! L'ultima 
versione di questo 
splendido compute- 
rino (Raspberry Pi 
3) monta 1GB di RAM 
e riesce a far gi- 
rare anche i giochi 
della PS1! Una pas- 
seggiata per chi è 
smanettone, ma an- 
che un progettino 
semplice per chi 


| THE RETROGAMERS FOGLIETTO 


non è und testcita 


giornalistica 


non lo è grazie 
alla Comunità ita- 
liana Retropie.it e 
il rispettivo forum 
Retropie-italia.it. 
Ovvio che non è 
come avere le con- 
sole e le relative 
cartucce sotto 
mano... ma vi assicu- 
ro che una volta 
settato tutto, non 
riuscirete più a 
farne a meno! Mo- 
gli, mariti, part- 
ner avvisati! :) 


SEGA VS NINTENDO 


UN LIBRO DI GUERRA 
Fu la vera guerra 
videulica degli 
anni ‘90. O stavi 
con SEGA o con NIN- 
TENDO. Anche se in 
Italia, per la mas- 
siccia pubblicità 
monobrand, vinse a 
mani basse la pri- 
ma, nel resto del 
mondo (soprattutto 
USA) fu un massa- 
cro. Per ricostrui- 
re questa epica 
battaglia, consi- 
glio la lettura di 
CONSOLE WARS — La 
battaglia che ha 
segnato una genera- 
zione (multi- 
player.it edizioni, 
526 pagine, euro 
17,90). Il testo 
ripercorre fedel- 
mente l'epopea del 
vero mago dietro il 
conflitto: Tom Ka- 
linske, dirigente 
che dopo aver fatto 
la fortuna di Mat- 
tel rilanciando 
universalmente il 
mito della Barbie, 
riuscì a portare al 
successo la scarti- 
na SEGA contro il 
colosso NINTENDO. 
Questo libro, come 
avrete capito, par- 
teggia non poco con 


OO 


i genitori di SO- 
NIC, ma è altresì 
una grande testimo- 
nianza delle stra- 
tegie marketing che 
le due aziende mi- 
sero in campo per 
ammazzarsi a vicen- 
da. Una lettura ob- 
bligata per tutti 
gli appassionati. E 
ricordate: SEGA 
DOES WHAT NINTEN- 
DON'T. Oppure no? 


SERATE RETROGAMINI 


-— Presso NEON PUB 
di via Valvassori 
Peroni 61, 
to coin-op; 
multigame. 
Partita 50 
centesimi. 
- Presso 
404 e- 
Sport 
Lounge Bar di Via 
Torricelli 3, una 
volta al mese, c’è 
la Pixel Night (Re- 
troacademy.it). 

- Presso Anfiteatro 
Martesana (vicino 
MM1 Turro), ogni 
martedì sera, po- 
stazione retroga- 
ming. Entrata libe- 
ra (pcofficina@g- 
mail.com) 

- Presso Checkpoint 
Charlie di via Me- 
cenate 25, ogni 
mese, si tiene il 
Retrogames Café. 
Entrata con obbligo 
tessera ARCI 15,00€ 
(compreso di Drink 
+ Aperitivo). 

- Presso CLUB 27 di 
via Demonte 8, ogni 
venerdì postazione 
retrogaming. Entra- 
ta con obbligo tes- 
sera ARCI 2017. Be- 
veraggi a prezzo 
ridotto (per info: 
convivioludico@g- 
mail.com). 


segnala- 


PER INFO 
ISCRIVETEVI A: 
2legrcim.me/fthefoglietto 


(IO) 


